














que exis- 

ten y sus naves se cuentan entre las más sofística- 

das de la galaxia. Además, los capitanes y tripula- 

ciones de estas naves son, posiblemente, las mejor 

entrenadas y las mejor dotadas, con una facilidad 

innata para viajar por el espacio. Las naves eldars se desplazan 

mediante la energía estelar que recogen con sus velas. La canti- 

dad de energía que pueden captar depende de su orientación res- 

pecto a la estrella más cercana. Sus naves son gráciles y extre- 

'madamente maniobrables, lo que les permite avanzar a gran 

velocidad, atacar y retirarse antes de que sus enemigos, más len- 

tos, puedan reaccionar. Las astronaves eldars, en lugar de ofre- 

cer algún tipo de protección física, están protegidas por pantallas 

holográficas que confunden los sensores de puntería del enemi- 

go y hacen que resulte muy difícil impactarlas. No obstante, los 

atagues que consiguen impactar tienden a provocar daños consi- 
derables en los sofisticados pero frágiles navíos eldar- 

















Como raza, los Eldars son incursores muy hábiles. Realizan rá- 
pidos ataques relámpago para eliminar puntos aislados del ene- 
migo utilizando su velocidad y maniobrabilidad para golpear allí 
donde este es más débil. No obstante, si el enemigo es capaz de 
resistir hasta que llegan los refuerzos, las astronaves eldars no 
son lo bastante recias para resistir el furioso bombardeo produci- 
do en un combate contra toda una flota. Por lo tanto, formar una 
defensa compacta y acumular naves y más naves ha sido siem- 
pre una de las mejores tácticas contra un ataque eldar. 


LIDERAZGO ELDAR 


“Todas las naves eldars suman un +1 al valor del Liderazgo gene- 
rado mediante la Tabla de Liderazgo de la página 10 del 
reglamento, lo que les da un valor de Liderazgo comprendido 
entre 7 y 10. 





A causa de su muy especial sistema de movimiento, único en 
el universo, los Eldars no utilizan ninguna de las siguientes ór 
denes especiales: ¡A Toda Máquina!, Retros a Máxima Poten- 
cia y Cambio de Rumbo. 


Coimunicación 





MOVIMIENTO 
DE LAS NAVES ELDARS 


Las siguientes reglas de movimiento sustituyen las reglas nor- 
males de movimiento en el caso de las flotas eldars. Si algún 
aspecto de las reglas no se modifica en la siguiente explica 
ción, deberá aplicarse normalmente en el caso de las naves 
eldars. Las astronaves eldars se mueven en su fase de mo- 
vimiento y en la fase de munición autopropulsada de su turno. 
No se moverán en la fase de autopropulsión del enemi 








Antes de iniciar su movimiento. una nave eldar puede girar en 
cualquier dirección. Siempre se gira antes de mover y, enton- 
ces, se queda encarada en esa dirección hasta el inicio de su 
siguiente movimiento. 


Para calcular la velocidad a la que puede moverse una nave 
eldar, debe determinarse su encaramiento respecto al borde 
solar después de efectuar este giro inicial. Todas las naves eldar 
tienen tres velocidades diferentes (por ejemplo, 10/20/30). El 
primer valor se utiliza si el borde solar de la mesa se encuentra 
dentro del ángulo de disparo frontal de la nave, el segundo se 
utiliza si el borde solar de la mesa se encuentra dentro del ángu- 
lo de disparo posterior de la nave y el tercero si se encuentra en 
su ángulo izquierdo o derecho. Si el borde solar de la mesa se 
encuentra entre dos ángulos de disparo, el jugador Eldar puede 
elegir qué velocidad quiere utilizar. 


Las naves eldars no tienen que efectuar un movimiento míni- 
mo. Pueden desplazarse cualquier distancia, desde 0 cm hasta 
la distancia máxima permitida segón la posición actual de la 
nave respecto al borde solar. Después de su giro inicial, viajan 
en línea recta y no pueden efectuar ningún giro adicional du- 
tante el movimiento. 





MOVIMIENTO ELDAR 





Una nave de escolta clase Jaguar tiene velocidad 10/20/30. Al 
inicio de su movimiento gira en la dirección indicada, así que 
el bonde solar queda en su ángulo de disparo izquierdo. Eso le 
permite efectuar un movimiento de 30 cm en línea recta hacia 
adelante. 





Como hemos dicho, los Eldars mueven sus naves dos veces ca- 
da turno propio. El segundo movimiento tiene lugar en la fase 
de autopropulsión, después de haber movido cualquier “mu- 
nición antopropulsada”, pero, aparte de esto, se aplican las re- 
glas descritas para el movimiento eldar. 


Marcadores de Explosión y Pozos Gravitatorios 


Los Eldars se ven afectados por los marcadores de explosión 
igual que cualquier otra nave sin escudos: con un resultado de 
6 en 1D6 reciben un punto de daño y reducen su velocidad en 
$ cm durante ese turno. Los pozos gravitatorios permiten a los 
Eldars curvar su tray 
planeta. Así, la nave podrá efectuar un giro adicional hacia el 
planeta al finalizar su fase de movimiento (dado que las naves 
Eldars pueden girar en cualquier dirección al iniciar su movi- 
miento, no supondría ningún beneficio disponer de un giro 
adicional al principio de su movimiento). 


Holopantallas 


Contra aquellos ataques que utilizan la Tabla de Artillería, las 
holopantallas desplazan la tirada una columna hacia la dere- 
cha, además de cualquier otro desplazamiento de columnas 
por distancia o marcadores de explosión. Contra cualquier 
otro tipo de ataque (lanzas, torpedos, etc.), efectúa la tirada 
para impactar de la manera habitual, pero el jugador Eldar 
podrá efectuar una tirada de salvación por las holopantallas: 





all! Coloca 2 ee od de expl 
- contagto con la nave. 





Ten en cuenta que las holopantallas no protegen de los impac- 
tos producidos por moverse a través de marcadores de explo- 
sión, como se explica más arriba. No obstante, sí que protegen 
de los impactos de torpedos y bombarderos. 


Impactos Críticos en Naves Eldars 


Cualquier impacto recibido por una astronave eldar producirá 
daños críticos con un 4+ en 1D6 (en lugar del 6+ habitual). 
Tira 2D6 y consulta la tabla de Impactos Críticos en Naves 
Eldars en lugar de la tabla normal de Impactos Críticos. 
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7 
““ARMAMENTO ELDAR 


Las naves eldars incorporan tres sistemas de armamento prin- 
cipal, que se describen a continuación: 

Lanza Púlsar 

Las lanzas púlsar disparan rayos láser hiperenergéticos. Se 
consideran disparos de lanza e impactan con un 4+ sea cual 
sea el blindaje del objetivo. Además, si el primer disparo de la 
lanza púlsar impacta, puedes repetir la tirada para impactar 
hasta que hayas obtenido un total de 3 impactos o hasta que 
falles una tirada para impactar. 


Baterías 

Las baterías eldars son armas de corto alcance que disparan 
una tormenta de fuego. Utilizan sofisticados sistemas de pun- 
tería que Jas hacen muy fiables, incluso cuando atacan desde 
ángulos casi imposibles. Para representar esta eficacia, se con- 
sidera que todos los objetivos de las baterías Eldars están 
“aproximándose” en la tabla de artillería, sin importar cuál sea 
el aspecto real que muestra el objetivo. Aparte de esto, se apli- 
«can todas las reglas normales. 


Torpedos 

Los torpedos eldars utilizan sofisticados sistemas de modula- 
ción de sensores que los hacen prácticamente indetectables 
hasta el momento del impacto. Para reflejar esto. las torretas 
defensivas sólo los impactan con un resultado de 6 en lugar de 
los resultados normales de 4,56 6. 


Además, los sensores de alta precisión de los torpedos eldars 
permiten repetir la tirada para impactar de cualquier torpedo 
que no impacte en su primer intento. 


TABLA DE PROMOCIONES ELDARS 


Renombre Grado 


Bonificador Notas 
al Liderazgo 


15 Capitán 0 
6-10 Señor +1 
11-20 Señor Sombrio HL 
21-30 Príncipe +2 repite 2 tiradas 
3150. Principe Sombrio. +2 rep fradas 

Rey repite 4 tiradas 


tepite Ltirada 
repite 1 tirada 


repite 2 tiradas 
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2.295 PTA 
13,79 € 














Tipo/Impactos Velocidad Giros Escudos Blindaje ICUGES 
[_Cruceroló || 102025 | Especial | Holopantala | 4H O 
Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Angulo de disparo 
Pl topedsdeqata | com |] ños 
Cesar |] e] tes] 











la Guerra Gótica fue el Estrella Negra. Liderado por el “Príncipe” de los Ejecutores, 
Conanmaol, el Estrella Negra acabó con varias naves de línea imperiales y provocó la pérdida 
de una considerable cantidad de tonelaje de naves comerciales del Imperio. El Estrella Negra 
no pudo ser destruido durante la Guerra Gótica y, hasta la fecha, ha seguido dirigiendo los ata- 
ques procedentes de las profundidades de la Nebulosa del Grial Negro. El Fhianna Rethol fue la 
primera nave eldar capturada relativamente intacta en el sistema Gótico; pero, mientras se estu- 
diaban los sistemas de la nave en la Estación Argante, una flotilla de escoltas eldars atravesó las 
pobres defensas del sistema y lanzó varios torpedos al navío atracado que lo vaporizaron por 
completo antes de abandonar el combate a la velocidad de la luz. 


A 


E ÉS 0 


1 Crucero clase Sombra es la nave de línea más típica de la flota eldar. Sus múltiples pane- 
les solares le proporcionan una tremenda velocidad y movilidad, por lo que es capaz de 
alcanzar incluso a las naves de escolta de otras razas. El Crucero clase Sombra más famoso de 0 





Naves Famosas de la Guerra Gótica 


Estrella Negra, Hijo de Khaine, Rey de los Cielos, Carro de Mathurir, Fhianna Retho] (intradu- 
cible) y Garra Brillante. 


E 








LDAR CLASE ECLIPSE 


2.295 PTA 
13,79 € 






















Tipo/lmpactos Velocidad Giros STE PES ILUGES 
020/25 | Especial | Holopantala | 44 [0 

Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Angulo de disparo 
Hangares de la Quilla Quasar: 30 cm 












Aguila: 20 cm 








Lanza Púlsar de proa 


dad por los bombarderos Águila lanzados desde las plataformas de lanzamiento del Guerrero 





¡NAVES FAMOSAS DE LA GUERRA GÓTICA a 
Guerrero Silencioso. Elegido de Asuryan, Muerte Estelar y Presente de Eliarenath. 


osiblemente, el Eclipse sea uno de los portanaves de ataque más efectivos del Sector Gótico. 

Mientras que la mayoría de portanaves deben mantener una distancia considerable respecto al 
enemigo. lo que retarda la llegada de cazas y bombarderos hasta su objetivo, el Eclipse puede lanzar 
sus cazas Quasar y bombarderos Águila lo bastante cerca como para que ataquen de inmediato y 
luego utilizar su gran velocidad y maniobrabilidad para retirarse de la línea de fuego enemiga. Sia hi 
esto añadimos el extraordinario rendimiento de las naves de ataque eldars, resulta fácil comprender 
por qué los Cruceros clase Eclipse son una plaga para los convoyes imperiales del Sector Gótico. En 
particular, el Muerte Estelar provocó la destrucción de catorce convoyes confirmados, contabilizan- 
do un número de derribos superior a veintiocho naves, tanto comerciales como militares. El Muerte 
Estelar fue destruido por las fragatas de la Patrulla Skargul cuando sus holopantallas quedaron des- 
truidas por un impacto fortuito de torpedo después de una salvaje persecución de tres días a través 
de la Nebulosa del Grial Negro. El Guerrero Silencioso obtuvo un gran renombre en la región de 
Puerto Maw después del Ataque a Walpurgis. en el transcurso del cual su tripulación pirata abordó 
y capturó el Vigilante, que se hallaba en la estación para escoltar los transportes de la Legión Penal 
de camino a Lethe como refuerzo de la Guardia Imperial que combatía allí. Los Corsarios Eldars 
obligaron al Capitán del Vigilante a transmitir la señal de “sin peligro” y, en cuanto los indefensos 





abandonaron la atmósfera del planeta para reunirse con este, fueron destruidos sin pie- 














[FRAGATA ELDAR CLASE JAGUAR 








TA TOS PTA a Jaguar es, posiblemente, la nave de escolta con el armamento más pesado de todo el 
Sector Gótico: es la “personificación” de los ideales Eldars y de su supremacía tecnológica. 


7,18 € 





Aunque no puede resistir demasiados daños, lleva suficiente armamento para enfrentarse inclu> 
so a un crucero ligero imperial y puede causar terribles daños en naves más grandes. Cuando se 
despliega en escuadrones, la Jaguar muestra una letal combinación de velocidad, flexibilidad y 
poder ofensivo al combinar los ataques de largo alcance de sus torpedos con la imponente 
potencia de fuego de una lanza púlsar y una batería láser. Las Jaguar son perfectas para embos- 
adas, pues son capaces de romper la formación enemiga con sus torpedos y, a continuación, 
atacar las naves que hayan quedado aisladas. Esta táctica fue empleada con gran éxito en múlti- | 
ples ocasiones durante las expediciones imperiales a la Nebulosa del Grial Negro. De hecho, fue ] 
un escuadrón compuesto por tres Fragatas Jaguar el que redujo al Firmeza a un pecio y dejó ino- 
perativo al Espada de Orión durante la frustrada Ofensiva de Picus, durante los años finales de 
la Guerra Gótica. Á 
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Tipo/lmpactos Velocidad Giros Escudos Blindaje  Torretas (e 
12020 | Espec | hotpanala | 4 0 ) 
Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo A 











Lanza púlsar de proa. 
Torpedos de quilla 
Batería de proa 


Frontal 
Frontal 
[ Frontal | Á 





















AGATA ELDAR CLASE PUMA 





—rasspra > | 1 Fog ces Poma emplea la mejor tecnología ser la, o ue le otorga un potencia de 
1.495PTA combate mucho mayor al esperado para un navío de este tamaño. Normalmente, opera en 
8,99 € escuadrones de tres o cuatro naves y es capaz de disparar andanadas capaces de equipararse con 
las de un acorazado y luego retirarse discretamente antes de que el enemigo pueda devolver el 
fuego. De hecho, las Puma a menudo aprovechan su gran maniobrabilidad para colocarse detrás 
de una nave mayor de manera que no pueda devolver el fuego. Si las naves de escolta enemigas 
modifican su trayectoría para dirigirse hacia la Puma, esta puede alejarse rápidamente del peligro 
y atacar en cualquier otro punto del campo de batalla. Esta táctica fue empleada de manera habi- 
iual durante la Guerra Gótica y fue la responsable de la pérdida de, como mínimo, tres naves de 
línea imperiales, así como varias naves del Caos, incluido el Dominio Impío. 









Tipo/lmpactos Velocidad Giros Escudos ENTE MUGEN 
Holopantale | 44 O 
Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo 
Batería de proa 





















DESTRUCTOR ELDAR CLASE ÁSPID 





>. 





TC A.A9SPTA 
8,99 € 











ximación final y. a menudo. van armados con cabezas nucleares vórtice o de neutrones inesta- 
bles. El Adeptus Mecánicus tiene la teoría de que esto hace que tengan casi el doble de probabi- 
lidades de causar daños a una nave que los torpedos de plasma estándar utilizados por el 
Imperio. Cuando este potente armamento viaja a bordo de una nave de movimientos tan rápidos 
como el Áspid, se convierte en un arma capaz de destruir prácticamente cualquier objetivo 4 
voluntad. Esto quedó claramente demostrado durante el ataque eldar a Naxos, en el cual el 
Acorazado del Caos Furia Maldita, pese a la protección que le ofrecían varias naves de línea y 
de escolta, fue inutilizado por tres descargas de torpedos sucesivas lanzadas por un escuadrón 
formado por tres Destructores Áspid. 


Tipo/lmpactos Velocidad Giros [TES ENFOa ICUECO 
| Esoota/1 | 15/2030 | Especial | Holopantala | 4 0 
Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo 
Torpedos de quilla Frontal 
Batería de proa Frontal 














DESTRUCTOR ELDAR CLASE AGUIJÓN 


ni 


Tipo/impactos Velocidad Giros 


Escudos 


CC TA9SPTA 
8,99 € 





Blindaje LLUGES 


Armamento Alcance/Veiocidad Potencia de Fuego/F Angulo de disparo 





Frontal 





40 puntos 


1 Aguijón destaca por la simplicidad de su diseño. Consiste en una poderosa lanza púlsar, 

jotores muy potentes y poco más. El Almirante Grove describió el Aguijón como “...son 
más un arma móvil que una astronave”. Probablemente, debido a la energía necesaria para ali- 
mentar los motores estelares y la lanza púlsar, el Aguijón no puede generar un apoyo vital inter- 
no que sustente a más tripulación de la estrictamente necesaria para girar la nave y disparar el 
púlsar; incluso si tenemos en cuenta la tecnología superior de las naves eldars. Esto hace que sea 
particularmente vulnerable a los abordajes por parte de los escoltas del enemigo: eso, claro está, 
siempre que consigan acercarse lo suficiente como para abordarlo. 















Nota: un Destructor clase Aguajón no p ¡ciar un abordaje. Cualquier nave que aborde 
un Destructor clase Aguijón obtendrá ificador de +1 e cualquier otro modi- 
ficador previo. E O NE 








“Es más fácil atrapar un fotón que atracr a un Eldar al combate” 


Rgfrán de la Flota 

















L igual que sucede con las astronaves, las naves de ataque eldars se benefician enormemen- 

te de los conocimientos tecnológicos adquiridos por esta antigua raza y de las habilidades 
de sus tripulantes. Los cazas Quasar son, posiblemente, los interceptores más completos que 
existen: no sólo porque son muy maniobrables y extremadamente rápidos (gracias a algún tipo 
de estabilizador inercial que les permite, literalmente, girar en redondo), sino que, además, sus 
sistemas cristalinos de generación de energía les permiten funcionar durante periodos de tiempo 
más largos que otros cazas. Esto significa que, en un combate contra interceptores enemigos, 
aunque el Quasar no logre derribar a su rival, el adversario a menudo tendrá que abandonar el 
combate antes debido a la falta de combustible y munición. El bombardero Águila se beneficia 
de una versión modificada de los generadores de holopantallas diseñada para distorsionar los 
sensores de otras naves a corto alcance. Los bombarderos Águila a menudo llevan cargas sóni- 
altamente destructivas que no sólo alcanzan el objetivo con una precisión notable; sino que, 
además, son capaces de atravesar incluso el blindaje más grueso. Así pues, las oleadas de naves 
de ataque eldars se componen de bombarderos de gran eficacia protegidos por los interceptores 
más eficientes del Sector Gótico. No existen incidentes registrados contra Eldars que hayan 
hecho uso de naves de asalto en el Sector Gótico. 








Caza Quasar 








NAVES DE ATAQUE VELOCIDAD 












Reglas ies: cuando un caza eldar retire un marcador de * a opal 
al entrar en contactó con él, tira 1D6. Con un resultado de 4, 5 $0 ebc A 
rará del juego. Nora; re caza sólo p pued md em “cada fase 
propulión E AS 


de 3 E 
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566 habitual, Además, los Bombarderos Águila pueden repetir la tirada para determinar 
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COMANDANTE DE LA FLOTA 
0-1 Príncipe Pirata 

Puedes incluir un Príncipe Pirata en tu flota, siempre asigna- 
do a una nave, la cual verá mejorado su Liderazgo en +2 
(hasta un máximo de L10). Si la flota es mayor de 750 puntos, 
debe liderarla un Príncipe Pirata. 

Príncipe Pirata (L+2).. 100 puntos 
Puedes adquirir tiradas adicionales para tu Príncipe Pirata por 
el siguiente coste en puntos: 





Una tirada adiciona! . 
o Dos tiradas adicionale: 
Tres tiradas adicionales 














NAVES DE LÍNEA 
0-12 Cruceros 
Crucero Eldar clase Eclipse .. 





Crucero Eldar clase Sombra, 


ESCOLTAS 


Tu flota puede incluir cualquier número de escoltas. 





Fragata Eldar clase Jaguar. 
Fragata Eldar clase Puma. 
Destructor Eldar clase Aguijón 


.75 puntos 





65 puntos 
... 40 puntos 
. 40 puntos 








Destructor Eldar clase Áspid.... 








MUNICIÓN AUTOPROPULSADA 


Cualquier nave con plataformas de lanzamiento puede trans- 
portar la mezcla de cazas Quasar y bombarderos Águila que 
desees. Las naves con tubos lanzatorpedos van equipadas con 


torpedos Eldars. 












cresis que posctis las estrellas, 
stáis diciendo. Apenas 














Los Orkos no se caracterizan por ser una raza “espacial”. Sus 
naves, a menudo, son viejos cascarones y cacharros en los que 
no se puede confiar y que sólo se mantienen operacionales 
gracias a los esfuerzos continuos de los Mekánikos Orkos y 
sus esclavos Gretchin, Suelen aprovechar los pecios abando- 
nados y, por eso, sus enormes naves generalmente se compo- 
nen de restos de pecios que surgieron, providencialmente, 
cerca de sus mundos. Los ataques de los piratas orkos son bru- 
talmente directos: enfilan sus naves a toda máquina hacia el 
objetivo y le disparan con sus armas a toda potencia. Por des- 
gracia, las naves orkas, aunque excepcionalmente pesadas 
debido a su tamaño, están muy bien armadas y, por ello, esta 
táctica resulta muy difícil de batir. 


REGLAS ESPECIALES 
DE LOS ORKOS 


Liderazgo 
Aunque los Orcos se dedican al combate espacial con el mismo 
gusto con el que lo hacen a cualquier otro tipo de actividad 
ultraviolenta, su preocupación por la naturaleza técnica del 
combate suele ir a la par con su habilidad. Esto implica que las 
naves orkas reducen en -1 el Liderazgo obtenido mediante tira- 
da de dado, por lo que siempre tendrán un Liderazgo inicial 
comprendido entre 5 y 8. 


Órdenes Especiales: ¡A toda máquina! 

Una cosa para la que los Orkos necesitan poco que los animen 
es ir más rápido. Sus naves normalmente están compuestas por 
un cúmulo de piezas destinadas a este fin: impulsores, com- 
presores y motores (muchos) adicionales que suelen ir instala- 
dos junto a un enorme botón rojo en el puente. 


Es por esto que los Orkos no necesitan superar un chequeo de 
órdenes para utilizar la orden especial ¡A toda máquina! Sin 
embargo, el pilotaje orko no suele ser tan eficiente como el de 





ba más distante 4 


Uri 


otras razas y, a menudo, andan escasos de combustible. Por 
esta razón, para determinar el movimiento adicional por esta 
orden especial ¡A toda máquina! efectúan una tirada de 2D6 
cm en vez de la habitual de 4D6 cm. 


Abordaje 

Los Orkos son feroces oponentes en combate cuerpo a cuerpo 
y destacan especialmente en los abordajes, donde su extrema 
brutalidad y resistencia resulta mucho más útil, Para represen 
tar este salvajismo, los Orkos obtienen un bonificador de +1 al 
resolver sus abordajes. 


ARMAS ORKAS 


Las armas orkas están en su mayoría limitadas a toscas, pero 
eficientes, torretas de proyectiles y misiles mezcladas con di- 
ferentes armas capturadas durante sus incursiones en pecios 
abandonados y naves a las que han vencido en combate. La 
efectividad orkoide con las armas durante el combate varía 
ampliamente de un instante al siguiente debido a que las dife- 
rentes armas con las que cuentan se averían y han de ser repa- 
radas o, incluso, mejoradas durante el combate. 


Kañonez 

Los Orkos se refieren a sus baterías de armas simplemente 
como “kañonez”. Estos poseen una potencia de fuego aleato- 
ria que se determina cada vez que han de disparar. Las tiradas 
de dados, así como los modificadores para las diferentes 
armas, se indican en los perfiles de cada nave. 


Lanzatorpedoz 
Igual que sucede con los kañonez, los torpedos orkos pueden 
variar ampliamente en efectividad. La fuerza de una salva de 
torpedos se genera al azar mediante la tirada de dados indica- 
da en su perfil cada vez que se disparan. Las naves orkas que 
luchan en escuadrones no pueden combinar sus torpedos en 
salvas de mayor potencia. 


PIRATAS ORKOS 


Kañonez Pezadoz 

Los Orkos disponen de enormes baterías de armas muy poten- 
tes, pero de corto alcance, además de los habituales kañonez. A 
corto alcance, la cortina de fuego creada por estas armas ha 
significado la destrucción de muchas naves. 


Al disparar los Kañonez Pezadoz debe seguirse el procedi 
miento habitual, como si fueran armas normales, pero no de- 
ben aplicarse los modificadores por distancia. Cada impacto 
obtenido con un Kañión Pezado causa el doble de daño, es 
decir, dos impactos en lugar de uno. 


Cazabombarderoz 

Las naves de ataque orkas se denominan Cazabombarderoz y 
desempeñan las funciones combinadas de un interceptor y de un 
bombardero. Transportan bombas pesadas y cohetes para atacar 
a corto alcance y suelen abalanzarse contra cualquier nave de 
ataque que encuentren. Esta nave híbrida funciona como un caza 
normal, pero puede atacar naves como si fuesen bombarderos. 
Sin embargo, al atacar una nave, cada escuadrón sólo efectúa 
una tirada de 1D3 para comprobar el número de ataques que 
infligen a las naves enemigas en lugar del habitual 1D6. 


'TABLA DE PROMOCIONES DE LOS ORKOS 





Renombre Grado Notas 
15 Noble repite 1 tirada 
6-10 Noble Grandote — repite 2 tiradas 
11-20. Jefe repite2 tiradas 
21-30 GranJefe repite 3 tiradas 
31-50 Kaudillo- sepite 3 tiradas 
Sl+  Señordela Guerra repite 4 tiradas 
































2.295 PTA 
13,79 € 





KRUZERO ORKO MATAMUCHOZ 


155 puntos 





E astronaves pesadas Orkas siempre habían sembrado el terror entre las naves mercantes 
íque se encontraban navegando por el Sector Gótico en tiempos de paz. Durante la Guerra 
Gótica. el número de avistamientos de naves orkas aumentó considerablemente; con toda segu- 
ridad, debido al número de pecios que los Orkos capturaban tras los combates entre las fuerzas 
del Caos y las Imperiales. El estilo más común de un Kruzero Orko muestra un abarrotado 
dispositivo de kañonez y kañonez pezadoz, la mayoría de ellos concentrados en potentes baterí- 
as de proa, Sólo un Kruzero Orko, apodado El Carnicero por la Inteligencia Naval, fue identifi- 
cado en acción durante toda la Guerra Gótica; aunque muchos otros pueden haberse confundido 
dado el proceso constante de reconstrucción y arreglo al que son sometidas las naves orkas. El 
Carnicero atacó seis convoyes en el Canal Quinrox a lo largo de la guerra, con lo que destruyó 
un total de quince naves de transponte, siete naves de escolta y un crucero, el Almirante Lenox. 
También se cree que El Carnicero estaba al frente de una fuerza que saqueó la Estación 
Bralutha y consiguió escapar antes de que llegasen las naves de refuerzo. 



































A S Td z NAVES FAMOSAS DEL SECTOR GÓTICO 
Crucero/10 200m 45 6+ frontal 1 Z 
pad El Carnicero. 
4+ posterior 
Kañonez Pezadoz babor 150m 4 Izquierdo 
Kañonez de babor 30m 106 Izquierdo 
aaa E ” a Nota: un Kruzero Orko puede sustituir sus Kañonez Pezados de proa por un lanzatorpedoz 
a 3 7 na (Velocidad 30 cm, Fuerza 1D6+2) sin coste adicional en puntos. Si está equipado con un 
pone Epa earo E de lanzatorpedoz, un Kruzero puede transportar torpedos de abordaje (Velocidad 20 cm, 
Es 1560 el Li Fuerza 1D6+2) por un coste de +5 puntos. 
Kañonez de proa 45 cm 1D6+2 Frontal 











Allá vamoz, allá vamoz. 
Alla vamoz, allá vamoz,"a travez del kosmoz 
Alla vamoz, allá vamoz, allá vamoz 
E O 
Alla, vamoz, allá vamoz, allá vamoz 
Allá vamozey no zabemoz 4 dónde legaremoz 
hazta ke eztemoz allí” 


Cc los Or] spaciales entonad 


jan en pecios espac 


















2.295 PTA 
13,79 € 
















¡Tipo/lmpactos Velocidad Giros Escudos 


CUL ol 


UGES 




















Blindaje 
6+ frontal 
5+ lateral 
4+ posterior 












Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo 
Kañonez de babor 30 cm 
Hangarez de babor Cazabombarderoz: 25 







Navez de Azalto: 30 
30 cm 





Kañonez de estribor 





E! Kruzero Matamáz es una variante del Kruzero Matamuchoz generalmente asociada con las 
incursiones orkas efectuadas desde la Constelación del Cíclope contra puestos avanzados 
poco defendidos y estaciones augures. Estos Kruzeros lanzan ingentes cantidades de naves de 
asalto y actúan como naves nodriza para repostar y recargar las armas de su feroz progenie. La 
mayoría de los Kruzeroz Matamáz parecen haber sido construidos a partir de pecios abandona- 
dos, por lo que resulta comparativamente más fácil disponer de grandes plataformas de lanza-* 
miento por el simple procedimiento de cortar grandes secciones de los flancos del pecio. Los 

Kruzeroz Matamáz transportan una variopinta mezcla de cazabombarderos y un gran número de 

naves de asalto. Los Cazabombarderos están preparados no sólo para interceptar la “munición 

autopropulsada” enemiga, sino que también transportan bombas y misiles con capacidad para 

destruir una astronave. Las naves de asalto orkas son, básicamente, grandes proyectiles huecos 

con un motor en un extremo y un pico perforante en el otro; por lo que se parecen más a un 

gigantesco torpedo de abordaje que a las naves más sofisticadas empleadas por otras razas. Un e= 

jemplo típico de la brutalidad Orka fue el ataque a Mirrobel, una pequeña base de suministros 

utilizada para patrullas de largo alcance. Dos Kruzeros Matamáz aparecieron en el sistema junto 

a media docena de naves de escolta. Entraron en la órbita alrededor de la luna de Mirrobel yen- 

viaron incesantes oleadas de naves de asalto cargadas de guerreros Orkos para hacerse con el 

control de la pequeña guarnición. Cuando la base ya había sido tomada, una patrulla de explora- 

ción, que incluía Jos Cruceros Imperiales de la clase Intrépido Abdiel y Uziel junto a cuatro 

Fragatas de la clase Tormenta, llegó para aprovisionarse y atacó los Kruzeroz. Aunque los escua- 

drones orkos estaban ocupados en la superficie del planeta, la potencia de fuego de los Kruzeros 

fue suficiente para hacer huir la patrulla tras dejar el Abdiel inoperativo y destruir una fragata. 





Hangarez de estribor 





Cazabombarderoz: 25 2 
Navez de Azalto: 30 


15cm 
45cm 1D6+2 [ Frontal 










Kañonez Pezadoz proa 
Kañonez de proa 














SED EP s S 
Nota: un Kruzero Orko puede:sustituir sus Kañonez Pezados de proa por un lancatorpedoz 
- (Velocidad 30 cm, Fuerza 1D6+2) pe coste adicional en puntos. Si está equipado con'un 
lanzatorpedoz, un Kruzero puede. jrtar torpedos de abordaje (Velocidad 20 cm, 
"Fuerza 1DGS 2) POEMA > A ES 
o O 





















OR DE ATAKE...-.... 1 OA 








1.495 PTA 


Me e 


Tipo/Impactos Velocidad Giros Escudos 


Escola 0 || 
Armamento 
Kañonez 












Blindaje GEES 


G+frontalla+ | 1 | 


Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo 













1 Mazakrador de Atake presenta un aspecto horrible, es difícil de maniobrar y tiene un blin- 
laje muy ligero en sus laterales y en la parte posterior, por lo que sólo sirve para ataques 
frontales. Sin embargo, tal y como pudo constatar el Almirante Sartus a bordo del Laertes, un 
grupo de Mazakradorez puede crear una terrible cortina de fuego gracias a sus baterías frontales; 
además. esto se combina con un buen blindaje frontal y escudos para protegerle en su ataque ini- 
cial. Como todas las naves orkas, son capaces de aterrizar en planetas como parte de la fuerza de 
invasión y puede transportar un gran número de hordas de guerreros Orkos, además de sus vehf- 
culos y artillería. 





“Me cuesta imaginar una flota más destartalada, ineficaz y de aspecto tan horri 


ble-al misino tiempo” . 


Almirante Sartus en Plares 

















Ml 


Mi 









Armamento 


Kañonez Pezadoz 


Tipo/lmpactos Velocidad Giros 


[esootar ocn e 








Escudos Blindaje LUGES 





Se tonta: 
AE E US El) 







Ms más peligrosas que los Mazakradorez de Atake, las Kañoneraz Zalvajez están equi- 
padas con baterías de Kañonez pezados de muy corto alcance. Se ha especulado con la 
posibilidad de que estas naves fuesen simples Mazakradorez reconstruidos o viceversa. La raza 
Orka se caracteriza por su gran habilidad para improvisar y aprovechar todo lo que encuentran, 
así que, posiblemente, las dos opciones son ciertas. En combate abierto los Mazakradorez no 
constituyen una amenaza, pues otras naves pueden maniobrar y destruirlos a distancia. Pero, en 
una emboscada en la que los Orkos esperan escondidos tras un asteroide o restos, los 
Mazakradorez constituyen un peligroso enemigo, pues tienen una gran habilidad para precipitar- 
se contra una nave enemiga y vaporizarla con toda la potencia de fuego de sus kañonez pezadoz. 








8,99 € 








1.495 PTA 








ataques de los torpedos orkos acostumbran a ser meramente oportunistas más que jugar 
L; 1 papel táctico destacable, como en la flota Imperial. Esto se debe en parte, sin duda, a la 
calidad de sus tripulaciones, que son poco fiables a la hora de cumplir la orden de recargar en 
medio del fragor del combate. En consecuencia, los Devaztadorez de Atake se ven con más asi- 
duidad en compañía de Mazakradorez y Kañoneraz que formando escuadrones, como los 
Destructores Imperiales clase Cobra. Sin embargo, los Devaztadorez de Atake disponen de una 
gran cantidad de torpedos y. cuando tienen éxito ejecutando su lanzamiento, las andanadas 
resultantes pueden ser increíblemente grandes. Afortunadamente. una gran parte de los torpe- 
dos orkos se desvían debido a problemas internos o fallos del motor. A consecuencia de ello, 
los Orkos utilizan muchos torpedos capturados siempre que tienen la oportunidad. 













Tipo/lmpactos Velocidad Giros Escudos Blindaje MUGES 


ME ET CSI UN E 


Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo 
Torpedoz Frontal 
Kañonez Frontal ] 














































1.195 PTA 
7,18 € 


Soo Hs 


Tipo/lmpactos Velocidad Giros 

Escaso [o 
Armamento 
Kañonez 


1 Krujenavez es una curiosa nave característicamente orkoide en su concepto. Está cubierta 

on unos motores y unos impulsores de maniobra muy superiores en comparación con la 
mayoría de naves orkas, pero su utilidad no reside en hacer la nave más manejable para el com: 
bate. El verdadero propósito del Krujenavez lo revela su espolón delantero blindado, cubierto 
por cuchillas rotatorías y taladros que resultan mortales cuando embiste las naves enemigas a 
máxima potencia. En combate, las Krujenavez maniobran para colocarse en una posición desde 
la que poder embestir una nave enemiga y reventarla de un solo impacto. Su construcción es tan 
pesada que incluso puede dañar una nave de línea. 
























Escudos ENTES ICUGES 


A EEE 


Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo 
30 om Izq FrontalDerecho 


LIST: 


| SEÑOR DE LA GUERRA 





Nota: el Krujenavez ha sido:construido con el propósito de hacerlo chocar contra n 

enemigas a velocidad máxima, por lo que tira + dados para determinar los daños cuando 
biste na nave enemiga. Ss E E o 

> E 


DE FLOTA DE LOS PIRATAS ORKOS 


Grupos de abordaje con megaarmadura ... 
+1 al modificador al abordaje. 

































.. +15 puntos 


Hasta 1 Señor de la Guerra por cada 500 puntos 
Puedes incluir uno o más Señores de la Guerra en tu flota, 
cada uno de los cuales irá asignado a una nave o escuadrón. 
Sila flota tiene un valor de 500 puntos o más, debes incluir al 
menos un Señor de la Guerra. 


Señor de la Guerra Orko.. . 40 puntos 


Pueden repetir una tirada. Pueden acumular un máximo de 


dos repeticiones de tiradas por el coste adicional indicado a 
continuación. 





Una tirada extr: 








Torpedoz zakeadoz .. +20 puntos 
La nave puede repetir una tirada del atributo de Fuerza de los 
torpedos cuando sean disparados. 


Una flota Orka puede incluir un máximo de un Señor de la 
Guerra Orko por cada 500 puntos, Si la flota equivale a 500 
puntos, puede incluir uno. Si la flota equivale a entre 500- 
1.000 puntos puede incluir dos, etc. 


KRUZEROZ 


Puedes incluir hasta un máximo de seis Kruzeroz.en tu flota. 


Jl: donde los bestiales Orkos hacen acto de pre- 
sencia en un planeta Bajo tu protección. Al principio, 
intentan lanzarse sobre las zonas inhabitadas enviando 
grandes fuerzas contra los más débiles mientras se 
retiran de los, más fuertes Si el empeño se lleva a 
cabo con éxito, los Señores de la Guerra Orkos se 
rán a los bordes exteriores, donde se instalarán 
en fortalezas escondidas en mundos sin habitar y 
asteroides más alli de donde puedan sufrir un justo 
castigo. y Propagan como si se tratase 
cada Señor de la Guerra dirige sus 
dominios excavando=minas en busca de metál con 






Dos tiradas extra. 


Una nave que incluya a un Señor de la Guerra dobla su valor 
de abordaje y puede incluir una de los mejoras indicadas a 
continuación por el coste adicional en puntos. 


Artilleroz Maníakoz +35 puntos 


La nave puede repetir la tirada para determinar la potencia de 
fuego al disparar sus kañonez. 





tu flota. 








Mekánikoz Lokoz ... +25 puntos 

La nave puede repetir la tirada de control de daños. Devaztador de Atake Orko.. 
Kañonera Zalvaje Orka...... 

Campos de energía adicionales. ..+25 puntos O 

El atributo de escudos de la nave aumenta en +1. dé 








Kruzero Orko Matamuchoz.... 





Kruzero Orko Matamáz. 


NAVES DE ESCOLTA 


Puedes incluir el número de naves de escolta que desees en 


Mazakrador de Atake Orko.... 














que construie más naves. Las naves orkas se lanzarán 
sobre su presa; que serán todas las naves que se acér- 
quen por allí, y las destruirán 


las naves han de proteger los campos de batalla para 
evitar que los Orkos se hagan con todos los pectos 


y restos de materiales Sin una campaña 
bestias alcanzarán 
tal número que volverán y se harán con el control de 
las csí interñas. 


agrasiva y eficiente a 
-.. 45 puntos 


40 puntos 
- 35 puntos 


25 puntos 








NO TIENES QUE PAGAR GASTOS DE ENVÍO 
PARA LOS PEDIDOS QUE REALICES EN 
VENTA DIRECTA" 

Las subidas de precio de la White Dwarf no te 
afectarán. 

Te convertirás en un amigo de los Trolis; y a noso- 
tros no nos gusta comernos a los amigos... 

La suscripción te regala KRANEOZ, el doble 
de Kraneoz si haces una renovación. 


Válido sólo si efectúas un pedido mínimo de 3.000 Pla para pedidos efectuados a España peninsular o Baleares. Los pedi 
dos realizados a península o baleares llegarán por transportista. Los pedidos realizados a Andorra, Canarias, Ceuta y Melila 


llegarán por correo. 


+ Sólo donde el servicio de transportista até disponidle. Sí en tu localidad no es posible enviara por MA, la 


recibirás por correo certificado. 


5 Su 
números por el 
precio de 10: 6,250 
- Pta(37,59€). 


Suscríbete a 12 números por 7.500 Pta 
| (45,08 €) y le regalaremos material por valor 


Escribe aquí el nombre del material que desees: 



















¿Por qué debo suscribirme? Porque, mientras dure tu 
suscripción, dispondrás de las siguientes ventajas: 


Vhite Dwarf durante 12 núme- 
ros por 15.000 Pta (90.15€). 


Suscripoi 
Te convertirá en miembro del 3 Dwarf dur 
Club Troll: podrás tener acce- A Pta (120.20€). 
so a nuestras ofertas espe- E 
ciales del tipo “Sólo Club Troll" que aparecen 
en la revista Troll y tendrás prioridad en la com- 
pra de entradas a nuestro eventos, como el 

proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de 


Games Day. 

ibirá ista sin gastos lo cada Tes henares informáticos de los que e var Games Workshop, 
Recibirás la revista sin gastos de envío cada | 3 SL MNuesto objeivo através de ete Tier es agar muestra 
mes donde quieras y ¡¡ENVIADA POR MRWI! Sesiln y servico y poder proporcionan l normación que 
consióeremos pueda ser 881 interes rterente a Games 
ba Weriiop, sus productos actuales, novedades fuurs,po- 
mociones, concursos, ete en el ámbito de los productos 
y ue proporcionamos a trasés de Games Woritiap. S.L. y 
de sos empresas del grupo. Puedes acceder reclicar Y 
cancelar lus datos connicándolo por caña Certiicada a 
Games Worksnop, SL. Rel, Datos Cl Motors, 300-104, 

cane L Hospital de Lobrege Barcelona, 






En cumplimiento con la ley orgánica 18/1999 de 13 de diciembre de 
protección de datos de carácir personal Games Workshop, Ste 
“ntorma que los dstos ideniicatvos y personales que nos has 











Poo ——---- 
NOMBRE 
DIRECCIÓN ...... ss 
POBLACIÓN. E asus: Código Postal: 








Teléfono: 





te a 24 números por sólo 15.000 


Pta (120.20 €) sia Sistema de Pago: Giro Postal O] Tarjeta de Crédito O 
(re fstocopa dl resguardo) 








Talón 
(Incluir el talón con a hoja de suscripción) 


; nimero ages: DDD DO] O 





Escribe aquí el nombre del materíal que desees: 
























































Fecha de Caducidad ecc Nombre del TitUla” ooo 
Firma del Titular: Games Workshop Venta Directa 
Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 
08908 - Hospitalet de Llobregat - BCN 
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h 
0 E: 
ATENCIÓN: LAS OFERTAS 2Y 3 CO, e 
ESTÁN SUJETAS A DISPONIBILIDAD DE STOCK. 


Sino quieres estropear tu ejemplar de White Dwarl, puedes fotocopiar esta página para tu uso personal 

















